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AVALANCHE: CONTE OS PONTOS 

Um aventureiro calejado como nosso Willie nem 
sempre fica satisfeito com premios e aplausos: ele 
precisa saber tambem quantos pontos conseguiu 
com seu esforco. Monte as rotinas do artigo e ve- 
ja como funciona o placar 1001 



PROGRAAMCfo BASIC 






TOCANDO EM HARMONIA 

Harmonize as suas melodias utilizando acordes no 
MSX. Com ties canais para a producao de sons, 
esse micro oferece ao usiicirio um campo muito 
amplo de trabalho. Conheca ainda os segredos do 
contraponto e da musica polifonica, criando me- 
lodias simultaneas 1 009 



PROGRAMACAODEJOGOS 

JOGOS DE GUERRA: PRIMEIROS PASSOS 

Limite seus impulsos destrutivos ao recorte lumi- 
noso de uma tela de video, penetrando no mundo 
m£gico dos jogos de guerra. Mas, na vida real, si- 
ga o lema famoso dos anos 60: "faga o amor, bi- 
cho, nao faca a guerra" 1016 




PLANO DA OBRA 

"INPUT' e uma obra editada em fasciculos semanais, e cada 
conjuntode 15 fasciculos compoe um volume Acapa paraenca- 
dernacao de cada volume estara a venda oportunamente. 

COMPLETE SUA COLECAO 

Exemplares atrasados, ate seis meses ap6s o encerramenlo da colecao, pode- 
rao ser comprados, a pre?os atualizados, da seguinte forma: I. PESSOAL- 
MENTE — Por mcio de seu jornaleiro ou dirigindo-seao disiribuidor local, 
cujo endereco podera ser facilmente conseguido junto a qualquer jornaleiro 
de sua cidade. Em Sao Paulo, os enderecos sao: rua Brigadeiro Tobias, 773, 
Centra; avenida Industrial, 117, Santo Andrl; e no Rio de Janeiro: avenida 
Mem deSa, 191/193, Centra. 2. POR CARTA — Poderao ser solicitados exem- 
plares atrasados tambem por carta, que deve ser enviada para DIN AP — Dis- 
tribuidora Nacional de Publicacocs — Niimeros Atrasados — Estrada Velha 
de Osasco, 132, Jardim Teresa — CEP 06000 — Osasco — SP. N3o envie pa- 
gamento antecipado. O atendimento sera feito pelo reembolso postal e o pa- 
gamento, incluindo as despesas postais, deverd ser efetuado ao se retirar a en- 
comenda na agenda do Correio. 3. POR TELEX — Utilize o n? (01 1 ) 33 670 
DNAP. 

Em Portugal, os pedidos devem ser feitos a Distribuidora Jardim de Publica- 
cdes, Lda. — Qta. Pau Varais, Azinhaga de Fetais — 2 685, Camarate — Lis- 
boa; Apartado 57 — Telex 43 069 JARLIS P. 

Alencao: Apos seis meses do encerramento da colecao, os pedidos serao aten- 
didos dependendo da disponibilidade do estoque. 
Obs.: Quando pedir livros, mencione sempre titulo e/ou autor da obra, a 1cm 
do niimero da edicao. 

COLABORE CONOSCO 

Encaminhe seus comentarios, criticas, sugestoes ou reclamacoes 
ao Servico de Atendimento ao Leitor — Caixa Postal 9442, 
Sao Paulo — SP. 
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AVALANCHEs 
CONTE ©S PONIO! 



CONTAGEM DOS PONTOS 



TROCA DE TELA 



IM PRESSAO DO ESCORE 

NIVEL DE DIFICULDADE 

NUMERODEVIDAS 



A simples obtencao de premios nao 
satisfaz urn aventureiro: ele precisa 
saber exatamente quantos pontos 
cortseguiu com seu esforco, Monte estas 
rotinas e veja o placar funcionar. 



A roiina que conta pontos tambem 
troca as telas, imprime o escore, o m'vel 
de dificuldade e o niimero de vidas. 



A rotina a seguir desenha a tela apro- 
priada, imprimindo tambem o escore e 



o niimero de vidas que ainda resiam a 
Willie. Alem disso, encarrega-se da exe- 
cucao da miisica. 

10 REM org 58676 

20 REM call lsi 

30 REM call scp 

40 HEM Id hi, 119 

50 HEM Id a. (57343) 

60 REM Id b.48 

70 HEM add a,b 

80 HEM call aBC 

90 HEM Id a, 41 
100 HEM call print 
110 REM call tune 
120 HEM ret 
130 REM org 58 303 
140 REM lfli * 
1.50 REM org 58174 



160 REM asc * 
170 REM org 58217 
180 REM print * 
190 REM org 60006 
200 REM tune * 



INJCI0 DO J0GO 



A instrucao call lsi chama a sub- 
rotina que desloca a tela para a esquer- 
da. A tela apropriada e selecionada pe- 
la sub-rotina elb, que publicamos em ar- 
tigo anterior. 

Em seguida, a rotina scp, que sera" 
dada logo adiante, e chamada. Ela e res- 
ponsavel pela impressao do escore na te- 
la. Nao execute o programa antes de te- 
la montado. 




O par de registros HL recebe a posi- 
cao de impressao do niimero de vidas, 
1 19. Quando a sub-rotina print for cha- 
mada, HL indicara, como de costume, 
a posicao de impressao. 

O acumulador recebe o conteiido do 
endereco 57343. Nessa posicao de me- 
moria armazena-se o niimero de vidas 
que Willie ainda tem. O niimero 48 e.en- 
tao, colocado em B. Para calcular o co- 
digo ASCII do niimero a imprimir, so- 
ma-se o conteiido desses dois registros. 

Depois a rotina asc e chamada. Co- 
mo voce deve estar lembrado, essa roti- 
na faz com que BC aponte para o pa- 
drao do aigarismo a ser impresso na ta- 
bela de caracteres da ROM. A cor do 
niimero e escolhida colocando-se 41 em 
A. A rotina print e chamada para im- 
primir na tela o niimero de vidas que res- 
tarn a Willie. A rotina tune, por sua vez, 
e chamada para executar a miisica. Es- 
sa rotina deve ser montada novamente 
com endereco inicial 60000 — caso con- 
trario, o programa nao funcionara. 



PLACAR 



Esta e a rotina scp chamada pela ro- 
tina anterior: 

10 REM org 58939 

20 REM scp Id hi ,55 

30 REM Id ix. 57337 



40 


REM 


Id b,6 


50 


REM 


acq push be 


60 


REM 


Id a. (jx+0) 


70 


REM 


Id b,48 


80 


REM 


add a.b 


90 


REM 


cal 1 asc 


100 


REM 


Id a. 41 


310 


REM 


call print 


320 


REM 


l nc hi 


130 


HEM 


l nc ix 


140 


REM 


pop be 


150 


REM 


djnz acq 


160 


REM 


ret 


170 


REM 


org 58174 


180 


REM 


asc * 


190 


REM 


org 5B217 


200 


REM 


print * 



O par de registros HL recebe o valor 
55, que corresponde a posicao da tela 
em que sera impresso o primeiro digito 
do escore. O endereco do primeiro byte 
que contem o escore e colocado no 
registro-indice IX, que pode, entao, ser 
usado como apontador. 

O niimero de digito do escore, 6, e 
colocado em B. Este contador fica tem- 
porariamente na pilha. 

O byte apontado por IX e transferi- 
do em seguida para o acumulador, o que 
faz com que os digitos do escore sejam 
colocados em A. 

O niimero 48 e adicionado para cal- 
cular o ccidigo ASCII do aigarismo e a 
rotina asc e chamada para acertar o 
apontador de padroes. Para a selecao da 
cor da letra, coloca-se 41 em A. A roti- 



na print e chamada de novo para impri- 
mir o digito. 

O par de registros HL aumenta em 
uma unidade para apontar a proxima 
posicao de impressao. Observe que os 
digitos mais significativos do escore sao 
impressos primeiro. O registro IX tarn- 
bem aumenta em uma unidade, apon- 
tando para a proxima variavel do esco- 
re. Os digitos decimals do placar sao ar- 
mazenados separadamente, urn em ca- 
da variavel, do mais significativo para 
o menos significativo. 

O contador e recuperado da pilha 
e colocado em B. A instrucao djnz 
diminui seu valor em uma unidade. 
Se ele ainda nao for zero, o processa- 
dor volta ao rotulo scq para imprimir o 
digito seguinte. Depois que o laco mer 
sido executado seis vezes, imprimindo os 
seis digitos do escore, o processador re- 
tornara. 



Esta rotina desloca a tela antiga e de- 
senha a nova com o sol, o niimero de 
vidas e o placar. 



10 


ORG 19489 


20 


JSR S4AA5 


30 


LDX #1807 


40 


L.DU #17544 


50 


LDB #5 


60 


SCPR LDA #3 







70 


SCPBI PULU Y 


80 


STY ,X++ 


90 


DECA 


100 


BNE SCPRI 


110 


LEAX 26.X 


120 


DECB 


130 


BNE SCPR 


140 


JSR PRSC 


150 


LDX #2063 


160 


LDU #17574 


170 


LDB #5 


180 


SCPRZ LDA #3 


190 


SCPRC PULU Y 


200 


STY .X++ 


210 


DECA 


220 
230 


BNE SCPRC 


LEAX 26.X 


240 


DECB 


250 


BNE SCPRZ 


260 


LDA 18239 


270 


LDB #5 


280 


MUL 


290 


ADDD #17724 


300 


TFR D.U 


310 


LDX #2070 


320 


LDB #5 


330 


SCPRD PULU A 


340 


STA .X 


350 


LEAX 32. X 


360 


DECB 


370 


BNE SCPRD 


380 


JSR 30000 


390 


RTS 


400 


NOP 


410 


NOP 


420 


PRSC PSHS D.X.Y 


430 


LDX #18240 


440 


LDB #6 


450 


LDY #1814 




mini! 





( 


. — ■-. 


L 







mi 


IIIIIIIUHI 


460 


PRSCB LDA , X 


470 


PSHS X.B 


480 


BITB li 


490 


BNE ROLL 


500 


LOB 45 


510 


MUL 


520 


ADDD #17724 


530 


TFH D.X 


540 


PSHS Y 


550 


LDB #5 


560 


PRSCA LDA.X+ 


570 


STA.y 


580 


LEAV 32. Y 


590 


DECB 


600 


BNE PRSCA 


610 


PULS Y 


620 


LEAV l.Y 


630 


ROLRET PULS B.X 


640 


LEAX 1,X 


650 


DECB 


660 


BNE PRSCB 


670 


PULS Y.X.D 


680 


RTS 


690 


ROLL LDB 15 


700 


MUL 


710 


ADDD #17724 


720 


TFR D,X 


730 


PSHS Y 


740 


LDB #5 


750 


RLLA LDA.X+ 


760 


PSHS A 


770 


ANDA #15 


780 


LSLA 


790 


LSLA 


800 


LSLA 


810 


LSLA 


820 


ORA #15 


830 


STA l.Y 


840 


PULS A 


850 


LSRA 


860 


LSRA 


870 


LSRA 


880 


LSRA 


890 


ORA #S50 


900 


STA ,Y 


910 


LEAY 32. Y 


920 


DECB 


930 


BNE RLLA 


940 


PULS Y 


95 


LEAY 2.Y 




?60 


BRA ROLRET 




A TELA 




Inicialmenle, o programa salta para 


a sub-rotina do endereco $4AA5, que 


substitui a tela antiga pela nova e dese- 


nha o sol. 




Em seguida, a posicao da tela em que 
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queremos imprimir a primeira letra da 
paiavra "SCORE" e colocada em X. O 
apontador da pilha do usuario, U, re- 
cebe o endereco inicia! da tabela de da- 
dos correspondentes a paiavra a ser im- 
pressa. Esses dados foram colocados ali 
pelo programa BASIC criador de tabe- 
las, ja publicado. O registro B recebe o 
valor 5, pois as letras tern apenas cinco 
bytes de altura. 

Existem cinco letras em "SCORE" 
mais um espaco, totalizando seis. Po- 
rem, A recebe o niimero 3, ja que usa- 
remos o registro Y para imprimir dois 
bytes de cada vez. 

Os dois bytes que se encontram no to- 
po da pilha do usuario sao colocados no 
registro Y pela instrucao PULU Y. A pi- 
lha do usuario e, no momento, a regiao 
da tabela de dados apontada por U. Es- 
ses dois bytes passam a ocupar as posi- 
coes de memoria de video apontadas por 
X. Em seguida, o registro X tern seu 
conteiido aumentado em duas unidades, 
apontando, entao, para as duas posicoes 
seguintes. 

A instrucao DECA diminui o acumu- 
lador em uma unidade e BNE SCPRI re- 
pete o laco ate que todos os seis bytes 
tenham sido impressos — o que coloca 
na tela apenas a primeira linha da paia- 
vra. Depois disso, a instrucao LEAX 
26.X soma 26 ao conteiido de X, rao- 
vendo-o da ponta direita da linha im- 
pressa ate a posicao de impressao da 
pr6xima linha da paiavra. Esta fica seis 
bytes para a esquerda, na linha inferior. 
Lembre-se de que existem 32 bytes por 
linha e seis letras na paiavra: 32 - 6 = 
26. 

O registro B e diminuido em uma uni- 
dade pela instrucao DECB. O processa- 
dor retorna ao rotulo SCPR ate que to- 
das as cinco linhas da paiavra tenham 
sido impressas. Finalmente, a instrucao 
JSR PRSC salta em direcao a sub-roti- 
na de impressao do escore. 



AS CINCO VIDAS DE WILLIE 



A rotina que imprime a paiavra "VI- 
DAS" e quase identica a que imprimiu 
"SCORE". Apresenta apenas duas di- 
ferencas: a posicao de impressao na te- 
la — apontada pelo registro X — e a 
porcao da tabela de dados ulilizada — 
apontada por U. Apesar da nova posi- 
cao na tela e dos diferentes valores da 
tabela de dados, o processo de impres- 
sao e exatamente o mesino. 

Ao contrano da anterior, essa roti- 
na nao salta para a sub-rotina de impres- 
sao do numero de vidas ao tcrminar, 
pois esta ultima se encontra logo a se- 
guir na memdria. 



5 



O niimero de vidas que restam a Wil- 
lie fica armazenado em 18239. O con- 
teiido dessa posicao e colocado no acu- 
mulador e o niimero 5. em B. Em segui- 
da, os dois registros sao multiplicados. 

Para imprimir o niimero de vidas na 
lela, o programa tern que obler na ta- 
bela de dados o padrao do algarismo 
correspondente. Cada caractere requer 
cinco bytes para definir seu padrao. As- 
sim, para acharmos o enderego initial 
do padrao do algarismo desejado, pre- 
cisamos percorrer a tabela de dados em 
miiltiplos de cinco. 

O resultado da operacao MUL — 
que muliiplica os conteiidos de A e B — 
e colocado em D. O endereco inicial da 
porcao da tabela que nos interessa — 
17724 — e somado a esse resultado. 
Obtem-se, assim. o endereco inicial do 
padrao do algarismo correspondente ao 
niimero de vidas, 

O valor calculado e trans t'erido para 
o apontador da pilha do usuario, U, de 
forma que essa regiao da tabela se trans- 
lorma na pilha. 

No registro X, coloca-se novamente 
a posicao de impressao na tela; no re- 
gistro B, o niimero de bytes necessario 
para escrever o algarismo, 5. O primei- 
ro byte do padrao e retirado da pilha, 
colocado em A e impresso na posicao de 
tela apontada por X. 

Desta vez o registro X e acrescido de 
32. Como apenas uma figura vai ser im- 
pressa, o apontador X precisa ser colo- 
cado uma posicao de tela abaixo, de mo- 
do que passe a apontar para a proxima 
linha de pixels da figura. 

B e deeremeniado e o processador sai 
do laco, executando a instrucao seguin- 
te se todos os cinco bytes ja tiverem si- 
do impressos na tela. 

Para finalizar, o processador salta 
para a rotina 30000, que toca a miisica, 
criando o clima adcquado para se ini- 
ciar a aventura. No retorno dessa sub- 
rotina, a instrucao RTS devolve o con- 
trol ao BASIC. 

RTS sera apagada por uma outra ins- 
trucao, quando o programa completo 
estiver montado. Ela e seguida por duas 
instrucoes NOP — Nenhuma OPeracao 
— , que nada executam, servindo apenas 
para guardar o lugar dos dois ultimos 
bytes da instrucao JSR. Esta apagara 
RTS e acionara o laco principal que eon- 
trola o programa completo. 



OS NUMEROS DO PLACAR 



Os bits de cada linha de uma figura 
completam urn byte. Se voce imprimir 
cada um desses bytes diretamente, dei- 
xando-os muito proximos, eles termina- 



rao por interferir uns nos outros, tor- 
nando-se, entao, ilegiveis. 

Para contornar essa dificuldade, a ro- 
tina que imprime os digitos do escore 
controla as figuras — neste caso, mime- 
ros — meio byte, criando um espaco en- 
tre eles e fazendo com que os digitos se 
tornem legiveis. 

A rotina PRSC comeca colocando os 
conteiidos dos registros D,X,Y na pilha 
da maquina, de modo a preservar seus 
valores. Mais tarde, precisaremos ape- 
nas do valor armazenado em Y. Mas 
nosso procedimento, aqui, vale como 
um lembrete: quando se programa em 
linguagem de maquina, convem empi- 
lhar o conteiido de todos os registros 
que serao utilizados na sub-rotina. Sem- 
pre existe a possibilidade de que, poste- 
riormente, seja necessario armazenar 
um importante parametro em um regis- 
tro. Na diivida, convem cmpilha-lo. 

A posicao de memoria 18240 arma- 
zenao byte correspondente ao primeiro 
digito do escore. O valor decimal de ca- 
da um dos seis digitos do escore — do 
mais significativo ao menos significati- 
ve — esta guardado em seis posicoes de 
memoria, de 18240 ate 18245. 

Como seis figuras serao impressas, 
carrega-se B com o niimero 6; Y e carre- 
gado com a posicao de impressao. 

O conteiido da posicao de memoria 
apontada pelo registro X e colocado no 
acumulador A. Esse registro esta apon- 
tado para a memoria do escore. Em se- 
guida, os valores de X e B sao preserva- 
dos na pilha. 

A instrucao B1TB# 1 verifica o bit 
zero do registro B. Se B tern um valor 
par — e obit zero, portanto, naoe 1 — , 
a instrucao BNE ROLL desvia o progra- 
ma para a sub-rotina ROLL, que des- 
loca todas as outras figuras meio espa- 
co para a direita. Mas se o valor de B 
e impar — e, conseqiicntcmente, o bit 
zero el — o processador continua com 
a proxima instrucao. 



IMPRESSAO 



Para imprimir a figura na tela, o pro- 
cedimento e o mesmo utilizado no nii- 
mero de vidas. Multiplica-se o digito re- 
querido por cinco e adiciona-se o resul- 
tado ao endereco-base da tabela de da- 
dos do primeiro digito. 

Desta vez, porem, o apontador obti- 
do e transferido para X, enquanto o 
apontador da posicao de impressao em 
Y i colocado na pilha. 

Carrega-se em A o byte da tabela de 
dados que esta sendo apontado e incre- 
menta-se o registro X. Esse byte e arma- 
zenado na posicao de tela apontada por 



Y. O valor 32 e adicionado ao conteii- 
do de Y , fazendo com que este aponte 
para a linha de bits logo abaixo na fi- 
gura. B e decrementado e o processador 
retorna para colocar o proximo byte 
abaixo, ate que todos os cinco bytes que 
compoem a figura do digito tenham si- 
do impressos. 

Depois disso, o apontador da posicao 
de tela e recuperado da pilha e incremen- 
tado, passando a apontar para a proxi- 
ma posicao a direita. 

O valor do contador em B e o apon- 
tador de memoria do escore X sao no- 
vamente recuperados da pilha. X e in- 
crementado para o processamento da 
proxima figura a direita, enquanto B e 
decrementado, contando as figuras a se- 
rem impressas. Se todos os digitos ain- 
da nao tiverem sido impressos, o pro- 
cessador imprime o proximo. 

Neste caso, os registros Y, X e D sao 
recuperados da pilha com os valores an- 
teriores ao inicio desta rotina. Depois, 
o processador retorna para a posicao 
que a chamou na rotina principal do 
programa. 



DESL0CAMENT0 DOS NUMEROS 



Se o valor do registro B for par e a 
rotina ROLL foi chamada, o processa- 
dor localiza, na tabela de dados, o ini- 
cio da figura adequada ao digito. Mul- 
tiplica, entao, o digito por cinco e adi- 
ciona o resultado ao endereco-base, 
transferindo o valor obtido para X. Em 
seguida, coloca a posicao de impressao 
na pilha e carrega o registro B com o 
contador de bytes. 

A instrugao LDA.X + carrega o acu- 
mulador com um dos bytes que formam 
a figura e incrementa o registro X para 
apontar o byte seguinte, que e guarda- 
do na pilha da maquina. 

A instrucao ANDA#1S executa a 
operacao logica AND entre o conteiido 
de A, uma linha de pontos da figura e 

niimero IS, que em binario e 

00001 111. Essa operacao equivale a co- 
locar uma "mascara" no conteiido de 
A, onde o nybble (grupo de quatro bits) 
mais significativo e apagado e o menos 
significativo, preservado. 

Quatro instrucoes LSLA — do ingles 
Logic Shift Left on Acumulator (deslo- 
camento logico sobre o acumulador) — 
empurram o nybble menos significativo 
para a posicao ocupada pelo nybble 
mais significativo, que e perdido. Essa 
operacao e feita bit por bit. 

A instrucao ORA # 5 efetua a opera- 
cao logica OR entre o resultado anterior 
em A e o niimero 5, colocando amarelo 
— cor de fundo — no nybble menos sig- 
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nificativo. Apos receber esse "tratamen- 
to", a linha de bits e impressa na posi- 
cao apontada por Y + 1 . Exibe-se, as- 
sim, na tela, a metade direita do padrao 
de bits, duas posicoes a direita da figu- 
ra atual, flcando reservado o espaeo on- 
de posteriormente sera colocada a me- 
tade esquerda. 

O padrao de bits complete dessa li- 
nha e mais uma vez recuperado da pi- 
Iha da maquina e quatro instrucoes 
LSRA deslocam o nybble mais signifi- 
calivo para a direita. A operacao OR 
com o niimero hexadecimal 50 ajusta a 
cor dc fundo desse byte para amarelo. 

O byte resultante das operacoes aci- 
ma e impresso na posicao apontada por 
Y, ou seja, a metade esquerda do padrao 
de bits dessa linha e colocada na posi- 
cao reservada. Com isso, as duas meta- 
des se juntam, formando a figura com- 
pleta. As metades vagas desses dots 
bytes foram ajustadas com a cor de fun- 
do amarcla, de modo que temos, entre 
cada digito do escore, urn espaeo de 
meio byte. 

A instrucao LEAY 32,Y adiciona o 
valor 32 a Y, para processar a linha de 
bits logo abaixo da figura. B e decre- 
mentado e o processador permancce no 
laco ate que todas as cinco linhas de bits 
lenham sido impressas. O processador 
sai, entao. do laco e adiciona 2 ao apon- 
tador Y. 

Isso faz com que o apontador de te- 
la se desloque duas posicoes para a di- 
reita, ja que a figura com niimero im- 
par ocupou duas posicoes adjacentes na 
tela — uma contendo a metade esquer- 
da e outra, a metade direiia. 

Em seguida, a instrucao BRA ROL- 
RET retorna ao rotulo ROLRET, no 
qua! os apontadores sao recuperados an- 
tes da rotina voltar para processar o pro- 
ximo digito, com niimero impar. 



A rotina abaixo e montada logo apos 
a que apresentamos no artigo anterior, 
e faz parte do programa principal. Ela 
comeca chamando as rotinas-1 1973 e 
-1 1843. A primeira desenha e desloca a 
montanha para a tela, e a segunda acres- 
ccnta os premios e os rlscos de acordo 
com o nivel de dificuldade. 

O programa pode ser dividido em tres 
partes. A primeira cria os padroes de le- 
tras e numeros na VRAM, usando um 
buffer de codigos ASCII e uma rotina 
da ROM. A segunda imprime na primei- 
ra linha da tela as palavras SCORE, VI- 
DAS e NIVEL, utilizando a tabela de 
padroes. A terceira, finalmente, impri- 
me os seis digitos decimals do escore, se- 



gundo o conteiido das seis posicoes de 
memdria reservadas para eles; da mes- 
ma maneira, imprime o niimero de vi- 

das e o nivel atual do jogo, conforme 
o conteiido das posicoes de membria re^ 
servadas para essas variaveis. 

10 org 53961 

20 call -11973 

30 call -11843 

40 Id a, 160 

50 Id (64695), a 

60 Id a, 16 

70 Id (64697), a 

80 Id de. -14560 

90 Id b,52 

100 rt puBh be 

110 push de 

120 Ida, (de) 

1 30 call 141 

140 pop de 

150 mc de 

160 pop br 

170 djnz rt 

180 Id de.l 

190 Id a, 84 

200 Id b, 10 

210 tt push be 

220 push rle 

2 30 push af 

240 Id hi. (62407) 

250 add hi , de 

260 call 11 

270 pop af 

280 inc a 

290 pop de 

3 00 inc. de 
310 pop be 

3 20 djnz tt 

3 30 call ac 
340 jp vd 

3.50 sc Id de,-5219 

360 Id (-5190). de 

370 Id de.7 

380 Id hi. (62407) 

390 add hl.de 

400 id b,6 

410 vo puBh be 

4 20 push hi 

430 id de. (-5)90) 

440 Id a, (de) 

450 inc de 

460 id (-5190) ,de 

470 add a. 126 

480 call 77 

490 pop hi 

500 inc hi 

510 pop be 

520 djnz vo 

530 ret 

540 vd Id a , (-5221) 

550 add a. 1 26 

560 Id de,21 

570 Id hi. (62407) 

580 add hl.de 

590 call 77 

600 Id a, (-5228) 

610 add a, "126 

620 Id de.30 

630 Id hi , (62407) 

640 add hi . de 

650 call 77 




660 


call 


-12166 


670 


Id hi 


.-14054 


680 


cal 1 


-12210 


69 


ret 




700 


end 





ESCREVEND0 NA TELA 



Essa parte do programa comeca na 
linha 40 e vai ate a linha 320. 

As posicoes o"e mem6ria 64695 e 
64696 da RAM contem o endereco na 
VRAM do chamado Acumulador Grd- 
fico X. A instrucao Id (64695), a col oca 
o valor 160 nesse endereco. As posicoes 
de memoria 64697 e 64698 contem, por 
sua vez, o endereco do chamado Acu- 
mulador Grdfico Y. A instrucao Id 
(64697), a coloca o niimero 16 nesse en- 
dereco. 

A rotina 141 da ROM imprime um 
caractere ASCII em qualquer posicao da 
tela de alta resolucao, ou seja, do pon- 
to (0,0) ao ponto (255,191). Para isso, 
o acumulador deve comer o codigo 
ASCII do caractere e os acumuladores 
graficos x e y precisam estar ajustados. 
O valor do acumulador x vai de a 255; 
o do acumulador y. de a 191. 

Como voce deve se lembrar, a tela de 
alta resolucao e um reflexo da tabela de 
nomes, que contem os codigos dos pa- 
droes que aparecem no video. O conjun- 
to de bytes que formam a figura de ca- 
da padrao esta na tabela de padroes da 
VRAM. A rotina 141 da ROM escreve 
o caractere ASCII na tela. Para isso, 
precisa criar os bytes que formam a fi- 
gura desse caractere na tabela de pa- 
droes e, ainda, colocar o c6digo do pa- 
drao na posicao adequada da tabela de 
nomes. A rotina 141 trabalha na tela co- 
mo se o modo dc alta resolucao acabas- 
se de ser ligado — ou seja, com a tabela 
de nomes (e, consequentemente, a tela) 
totalmente preenchida pelos padroes de 
a 255, dispostos seqiiencialmente. Es- 
crever na tela de alta resolucao com es- ^^ 
sa rotina significa, assim, criar os bytes I 



que compdem a figura no padrao ou pa- 
droes correspondentes a posicao apon- 
tada pelos acumuladores graficos xey. 
Essa posicao equivale ao canlo superior 
esquerdo do caractere na tela. Por exem- 
plo, com os valores 8 e nos acumula- 
dores graficos xey, respectivamente, a 
figura seria criada no padrao de codigo 
1; com os valores 8 e 4, nos padroes 1 e 
33 . Como voce pode concluir, urn carac- 
tere ASCII ocupa ate quatro padroes. 



CRIACAO DOS PADROES 



Neste programa, utilizaremos a roti- 
na 141 para criar os padroes das 52 le- 
tras e ntimeros cujos codigos ASCII es- 
lao a partir da posicao de mem6ria 
-14560. O programa BASIC que apre- 
sentamos no fim do artigo encarrega-se 
de colocar os caracteres nessas posicoes. 
Os bytes que compdem as figuras serao 
colocados a partir dos enderecos da ta- 
bela de padroes que correspondent ao 
padrao 84. Para isso, deve-se carregar 
o acumulador grafico x com 1 60 e o acu- 
mulador grafico y, com 16. 

O par de registros DE e usado como 
apontador do buffer de codigos ASCII 
e o registro B, como contador. Em se- 
guida, o laco rt coloca as figuras corres- 
pondenles aos caracteres ASCII do pa- 
drao 84 ao padrao 135. Os acumulado- 
res graficos xey nao precisam ser in- 
crementados, pois, a cada chamada, a 
rotina 141 cuida de fazer isso. 

Se voce transferir a posicao de cha- 
mada das rotinas -1 1973 e -1 1843 para 
depois do laco rt, podera ver na tela a 
criagao dos padroes. 

O pr6ximo passo consiste na impres- 
sao das palavras SCORE, VI DAS e 



NIVEL na primeira linha da tela. Para 
isso, usa-se a rotina 77 da ROM, que co- 
loca o c6digo do padrao na tabela de no- 
mes da VRAM. O codigo deve estar, en- 
tao, no acumulador A, e o endereco na 
tabela de nomes, no par HL. As posi- 
coes 62407 e 62408 content o endereco 
inicial da tabela de nomes da VRAM. 
Assim, basta colocar esse endereco em 
HL e adicionar a ele a posicao na qual 
qucremos imprimir o padrao, de a 767. 
A operacao acima e repelida trinta 
vezes pelo laco It, pois, como existem 
varios espacos entre as palavras que es- 
tamos escrevendo, elas ocupam quase 
toda a primeira linha. 



ROTINA 0E IMPRESSAO 



A rotina que imprime os di'gitos do 
escore c chamada pela instrucao call sc. 
Em seguida, o programa salta para a ro- 
tina que imprime o digito do escore e o 
digito do niimero de vidas. Procedemos 
assim para que a rotina sc possa ser cha- 
mada independentemente de outras par- 
tes do programa que serao dadas mats 
tarde. 

A rotina sc comeca colocandb o en- 
dereco -5219 nas posicoes de memoria 
-5 1 90 e -5 189, atraves do par DE. Os va- 
lores decimals dos digitos do escore es- 
tao armazenados em seis enderecos a 
partir de-5219. 



EXIBICA0 DOS DIGITOS 



A posicao dc impressao do primeiro 
digito e colocada no par de registros HL 
e o contador B e ajustado em seis (nii- 
mero de digitos). 



O laco vo coloca os digitos na tela. 
As posicoes de memoria -5 190 e-5189 
contem o endereco do digito que esta 
sendo impresso e funcionam como 
apontador. Para obter o padrao equi- 
valente ao digito no acumulador, adicio- 
na-se seu valor decimal ao codigo do pa- 
drao do digito 0, que e 126, como se po- 
de verificar contando os padroes cria- 
dos anteriormente a partir de 84. 

Os digitos decimais correspondentes 
ao niimero de vidas e ao nivel do jogo 
estao guardados nos enderecos -5221 e 
-5228. Como os digitos do escore, eles 
sao colocados pela rotina 77 da ROM 
nas posicoes 21 e 30 da tabela de nomes, 
respectivamente. 

Depois de tratar dos digitos do esco- 
re, do niimero de vidas e do nivel do jo- 
go, a rotina chama a sub-rotina -12166 
— a mesma que executa a miisica no ini- 
cio do jogo. 



OS CODIGOS ASCII 



O programa BASIC apresentado a 
seguir coloca os caracteres ASCII cor- 
respondentes as lelras e niimeros da li- 
nha DATA num buffer que comeca no 
endereco -14560. Esse programa arma- 
zena todos os caracteres na variavel RS 
e utiliza a funcao ASC para obter o co- 
digo correspondente a cada urn detes. 

10 CLEAR 200.-1.6100 
20 E=-14561 

3 READ RS 

4 FOR N-l TO 52 

50 POKE E+N.AKC(M1[>S(H5.N. I)) 
60 NEXT N 

70 DATA "SCORE 000000 VfDAS 
NIVEL UFIM DE JOGO 0.1 234 56789' 
80 END 
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GERACAO DE ACORDES 



MELODIAS SIMULTANEAS 

A INSTRUCAO SOU ND 

TABELA DE CONVERSAO 

DE NOTAS PARA MSX 



Os usuarios do MSX tern o privilegio de 
poder utilizar acordes em suas musicas, 
ja que esse micro possui tres canais para 
a producao de sons. Neste artigo, voce 
vera como harmonizar suas melodias. 



Em artigos anteriores, expusemos os 
fundamentos da leoria musical e mos- 
tramos como iransformar o micro em 
um instrumento, por meio de progra- 
mas simples. Vimos, tambem, como 
converter partituras em dados que 
possam ser lidos pela maquina. 
Tudo isso, porem, aplicava-se ape- 
nas a melodias em que uma so 
not a era emitida de cada vez. 

Este artigo vai um pouco 
mais alem, apresentando pro- 
gramas que possibilitam a exe- 
cucao de acordes. Embora a 
teoria envolvida seja de interes- 
se geral, so o MSX tern os rccursos ne- 
cessarios para a execucao de mais de 
uma nota ao mesmo tempo, em BASIC. 

Nossos programas adotam as mes- 
mas convencoes dos artigos anteriores. 
Assim, se voce qui ser refrescar a memd- 
ria antes de tentar assimilar as novas tec- 
nicas, reveja-os. 



QUE EUM ACORDE? 



Um acorde e simplesmcnie um gru- 
po de notas tocadas simultaneamente. 
Se pressionarmos varias teclas ao acaso 
no piano, obteremos um acorde. O som 
resultante, contudo, podera ser bem de- 
sagradavel. Para que um acorde soe bem 
aos nossos ouvidos, e preciso haver har- 
monia. Os acordes mais simples e har- 
moniosos geralmente contem tres notas 
e se mantem dentro de uma escala maior 
— do, re, mi... 

Se tocarmos ao mesmo tempo do, mi 
(duas notas acima) e sol (mais duas no- 
tas acima) — C, E e G na escala de C 
maior — teremos um exemplo do mais 
conhecido e simples tipo de acorde, o 
acorde maior. O nome de um acorde e 
derivado da nota mais baixa que o corn- 
poe: em nosso caso, trata-se de um acor- 
de de C maior. 




Todos os acordes maiores tern qua- 
tro semitons entre-a nota mais baixa e 
a imcrmediaria, e tres semitons entre es- 
ta ultima e a nota mais alta. Um segun- 
do tipo de acorde, o acorde menor, tern 
tres semitons entre a nota mais baixa e 
a intermediaria, e quatro entre as duas 
notas superiores. Tanto os acordes 
maiores como os menores possuem sete 
semitons de comprimento, so que a no- 
ta intermediaria e mais alta no acorde 
maior. A conseqiiencia, em termos de 
qualidade sonora, e que os maiores sao 
geralmente mais "alegres", e os meno- 
res, mais "tristes". 

Podemos construir um terceiro tipo 
de acorde na escala maior. Comecando 
em si. on B em C maior, esse acorde 
contera B, mais D e F da oitava supe- 
rior. Ele tera, entao, dois intervalos de 
tres semitons entre as tres notas. Este e 
um acorde diminuto, menos usado que 
os dois anteriores. 

A escala maior compoe-se de sete no- 
tas. Com elas podemos construir tres 
acordes maiores, tres menores c um di- 
minuto. Os tres tipos sao eonhecidos co- 
mo iriades, ja que tern tres notas cada. 



A nota mais baixa de cada triade e cha- 
mada fundamental; a nota fundamen- 
tal de E menor, por exemplo. e E. 

O diagrama acima mostra como es- 
ses acordes sao escritos na pauta musi- 
cal. Como voce pode observar, as no- 
tas locadas simultaneamente sao colo- 
cadas umas sobre as outras. 



COMO UTILIZAR OS ACORDES 



Se uma melodia executada em C 
maior tern, em certo ponto, a nota C, 
qualquer acorde — dos tipos descritos 
— que tambem conienha a nota C po- 
deni se harmonizar com ela, produzin- 
do um som mais rico e agradavel. 

Como os acordes C e F maiores e A 
menor contem a nota C, todos se har- 
monizarao com a melodia. A nota da 
musica em questao pode ser qualquer 
uma das tres notas que compoem o 
acorde — ou seja, toda nota se harmo- 
niza com tres diterenies triades. C, por 
exemplo, e a nota mais baixa em C 
maior; e intermediaria em A menor e e 




s 



a mais alta cm F maior. Na realidade, 
sc uma melodia contem a nota C, basta 
adicionarmos as outras duas notas pa- 
ra obtermos a triade. Nesse caso, a no- 
la da melodia original funciona nao ape- 
nas como parte da melodia, mas, tam- 
bem. como parte do acorde. 

No acorde dc C maior, C nao preci- 
sa ser necessariamente a nota mais bai- 
xa, podendo ter qualquer nota acima ou 
abaixo. Nesse caso, costuma-se dizer 
que o acorde e invertido. A ilustracao 
da pagina mostra diversos arranjos de 
notas — todos eles sao acordes de C 
maior. O mesmo principio se aplica a 
outros acordes. 



HARMONIA AUTOMATICA 



O programa que aprcsentamos a se- 
guir obtem de linhas DATA as nolas de 
uma melodia simples. Mas, ao execu- 
ta-la, ele acrescenta a cada nota duas ou- 
tras, mais graves, que harmonizam com 
ela. As duas notas sao criadas por um 
processo aleaiorio; assim, a harmonia 
da miisica varia a cada nova execucao. 
Todos os acordes, porem, constituem 
triades da escala C maior. 

A melodia listada ao final do progra- 
ma podera ser substituida por outra de 
sua propria escolha, desde que a escala 
seja C maior, isto e, o do deve corres- 
ponder a 03C do comando PI. AY. A 
nova melodia nao deve conter nenhuma 



noia mais grave que 03C; caso contra- 
rio, o programa nao sera capaz de ge- 
rar um acorde valido. 

As notas mudam ao mesmo tempo, 
nas ires vozes e, sempre que ha a alle- 
racao, uma nova harmonizacao e feita. 
O programa produz acordes de acordo 
com as regras, o que nao significa que 
eles sejam sempre os mais adequados ao 
gosto do usuario. 

A melodia The Saints go Marching In 
(A Marcha dos Santos) esta armazena- 
da nas linhas DATA do final do progra- 
ma. A ilustracao da pagina seguinte 
mostra duas variacoes da abertura da 
melodia que poderao eventualmente ser 
produzidas pelo programa. Trata-se da 
mesma melodia — o que muda e so a 
harmonia. Na primeira variacao, os 
quatro acordes sao F maior, C maior, 
B diminuio o G maior: na segunda, le- 
mos C maior, E menor, D menor e C 
maior. 



10 R=HND(-TIME) 

20 INPUT "Andamento (32-255) 



;T 



30 GOSUB 3000 
40 GOSUB 4000 
50 GOSUB 5000 
80 K1-1:K2-2:K3-3;K4«4:K5«5 

90 FOR T=l TO 32 

100 HE:ADPV.T:TFPV=0THEN180 

110 OTB(PV) 

120 11 *=BND(K1 )*K2+K2:IFI1*=K3T 

HENI/X = KSEl.SEI2* = RND(Kl)*KZ + K4 



130 I1*-C-T1*:I2*=C-I2* 

140 AS="L"+STRS (T) +"N"+STRS (Q* ( 

PV)) 

150 BS="L"+STR$(T)+"N"+STRS(Q* ( 

TA(IIX)) ) 

160 CS="I."+STR3(T)+"N"+STRS(Q»( 

TA(r2*)) ) 

170 PLAY AS.BS.CS 

200 NEXT: END 

40 10 TM=23 

4 20 FOR 1=1 TO 3/ 

40 30 Qt (I) =TM+3 

4 50 NEXT: RETURN 

5000 DATA 1 ,3,5.6.8,10.1?. 13.15 

. 1 7. 18.20.22,24.25. 27.29. 30.32, 

34 ,36.3 7 

5010 DIM TA(22):FOR l-l TO 22 :R 

EAD TA(T) :NEXT 

5020 DATA 1.1.2.2.3.4.4.5.5,6,6 

,7,8.8.9,9. 10. U ,11,12,17,13,13 

.14 

5030 DATA 1 5 . 1 5 . 16, 16 . 1 7 , 1 8 . 1 B. 

19,19,20.20,21,22 

5040 DIM TB(37):FOR 1=1 TO 37 :R 

EAD TB (I ) :NEXT : RETURN 

•V10" 



3000 


PLAY "V15"."U10 


30 10 


AS="T"+STRS(TP) 


30 20 


PLAY AS. AS. AS 


31 40 


RETURN 


4 00 


DIM QS (37) 



10000 DATA 13.10,17,10,18,10 

10010 DATA 20, 2, J3, 10, 17, 10, 18, 

10 

10020 DATA 20.2.13.10.17.10.18. 

10 

100 10 DATA 20.5.17.5.13.5.17.5 

10040 DATA 15,2.17.10.17.10.15. 

10 

10050 DATA 13.5.13,5,17.5,20.5 

10060 DATA 20.10.18.2.17.10.18. 

10 



' 




10070 DATA 20.5.17,5.13.5.15,5 
10 080 DATA 13.2 

As linhas 10 a 80 iniciam o progra- 
ma, encarregando-se de soiicitar o an- 
damento. chamar as sub-rotinas de ini- 
cializacao e criar as variaveis K0 a K5, 
que terao valores de a 5. Nas secoes 
do programa onde a velocidade e mui- 
to importante (linhas 90-200), substitui- 
remos os numeros por variaveis, ja que 
as variaveis sao manipuladas mais rapi- 
damenle que as constantes. Nessa parte 
do programa, todos os espacos entre os 
comandos devem ser removidos. 

A sub-rotina da linha 3000 estabele- 
ce as caracteristicas iniciais do coman- 
do PLAY. Note que cada canal e trata- 
do separadamente. 

A sub-rotina da linha 4000 coloca na 
matriz Q% os numeros das notas. O co- 
mando PLAY pode uiilizar niimero no 
lugar de notas, o que t'acilita bastante 
o calculo da harmonia. Uma tabela de 
conversao de notas em numeros se en- 
contra na pagina 1015. 

A sub-rotina da linha 5000 cria duas 
matrizes, TA e TB, para definir os in- 
tervals caracteristicos da escala C 
maior, possibilitando, assim, o calculo 
dos acordes. TA contem os numeros das 
notas da escala; TB, a posicao da nota 
na escala. As duas matrizes permitem 
que o numero da nota seja obtido a par- 
tir da posicao da nota na escala e vice- 
versa, o que e importante para o calcu- 
lo auiomatico da harmonia. 

O laco principal do programa vai da 
linha 90 a 200. A linha 100 le o valor da 



nota e sua duracao. Se o valor for — 
pausa — , o programa salta para a linha 
180. A linha I lOcalcula a posicao da no 
ta na escala usando a matriz TB. A 120 
escolhe ao acaso um dos valores 2 a 3, 
definindo o intervalo entre as notas da 
melodia e a nota intermediaria. Se o in- 
tervalo for 3, a nota mais baixa — 12 
— deve ficar cinco nolas abaixo da no- 
ta da melodia. Se for 2, a nota mais bai- 
xa pode ficar quatro ou cinco notas 



abaixo, o que e decidido pela linha 
130. 

As linhas 140 a 160 definem os cor- 
does que servirao de operando a instru- 
cao PLAY da linha 170. O valor da no- 
ta original e dado por PV, obtido das 
linhas DATA. O valor das duas notas 
restantes e calculado como auxilio da 
matriz TA, que convene a posicao da 
nota na escala em seu valor real. 

Observe que os numeros das notas 
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nas linhas DATA estao codificados con- 
forme a escala geral. A matriz Q% e 
usada para converte-los nos niimeros 
efetivamente ulilizados por PLAY. Os 
intervalos sao operandos do mesmo co- 
mando — utilizados junto com a letra 
L — c nao precisam ser convertidos. 



MAIS ACORDES 



O programs que apresentaremos ago- 
ra especifica as notas tocadas por cada 
um dos canais. Como sera possivel qual- 
quer eombinacao, deixaremos para o lei- 
tor os cuidados com a harmonia. 

A miisica fica armazenada em linhas 
DATA, como de costume. Cada uma 
das linhas deve conter as notas do acor- 
de juntamente com sua duracao. Note 
que, muitas vezes, acordes consecutivos 
sao muito parecidos, diferindo apenas 
pela nota de uma das vozes. 

10 INPUT "ANDAMENTO (1-50) ";TP 

20 IF TP<1 THEN 10 

30 A$="T"+STH$(INT(32+223/TP) ) : 

PLAY A3, A3. AS 

4 FOB 1=1 TO 48 

50 READ A$.BS,C$,D 

60 A$="L"+STR$(INT(l + f>.VD) ) +"03 

"+A$ 

70 B$-"L"+STRS<INT(l+63/D))+"03 

"+B$ 

80 C$-"L"+STR$UNT(l+63/D) ) +"03 

"+CS 

90 PLAY AS.BS.CS 

100 NEXT 

1000 DATA E, 02G,02C. 6 

1010 DATA D.02B. 02G.6 

1020 DATA C02G.O2E.12 

1030 DATA E.02G.O2C.6 

1040 DATA D.02B.02G.6 

1050 DATA C.02G.02EJ2 

1060 DATA G,D,02B,6 

1070 DATA F.C.02A.4 

1080 DATA F.C.02A.2 

1090 DATA E,07G,02C12 

1100 DATA G.D.02B.6 

1110 DATA F,02B,02G,4 

1120 DATA F.02B.02G.2 

1130 DATA E.C.02A, 10 

1140 DATA G.C,02A,2 

1150 DATA 04CE.O2G.4 

1160 DATA 04C.E.02G.2 

11/0 DATA B.D.02F.2 

1180 DATA A.D.02F.2 

1 190 DATA B.D.02F.2 

1200 DATA 04C.E.02G.4 

1210 DATA G.E.02G.2 

1220 DATA G.F.02B.4 

1230 DATA G.F.02B. 2 

L240 DATA 04C.E.O2G.2 

1250 DATA 04C.E.02G.2 

1260 DATA 04C.E.02G.2 

1270 DATA B.F.02G.2 

1280 DATA A.F.02G.2 

1 290 DATA B.F.02G.2 

1.300 DATA 04C,E,02G,4 

1310 DATA G.E.02G.2 

1320 DATA G.D.02F.2 




COMO MODIFICAR O TIMBRE 
Alem de produzir acordes, o MSX e 
capaz de modificar bastante as carac 
teristicas do som obtido. fazendo-o fi- 
car parecido com um instrumento es- 
pecffico. por exemplo. 

Para isso, e necessario recorrer aos 
registros do PSG que determinam a 
curva envoltdria do som. Trataremos 
detalhadamente desse assunto em um 
artigo future 



13 30 


DATA 


G .D.0 2F.2 




1340 


DATA 


G.D.02F.2 




1350 


DATA 


04C.C.02E. 


4 


1360 


DATA 


04C.C.02E, 


2 


1370 


DATA 


B.D.02F.2 




1380 


DATA 


A.D.02F.2 




1 390 


DATA 


B.D.02F.2 




14 00 


DATA 


04C.E.02G 


2 


1410 


DATA 


G.E.02G.2 




1420 


DATA 


G.E.02G.2 




1430 


DATA 


G.02B.02F 


4 


1440 


DATA 


F.02B.02F 


2 


1450 


DATA 


E.C.02G.6 




1460 


DATA 


D.02B.02G 


6 


1470 


DATA 


C.02E.02C 


12 



As linhas 10 e 20 encarregam-se do 
andamento. A linha 30 inicializa a fun- 
cao PLAY. A linha 50 Ic as notas do 
acorde e sua duracao nas linhas DATA. 
Esses dados sao convertidos em operan- 
dos de instrucao macromusical nas li- 
nhas 60 a 80. A linha 90 emite, efetiva- 
mente, o acorde. 

Ao laco FOR. ..NEXT cabe evitar 
que uma mensagem de erro do tipo 
"OUT OF DATA" interrompa a melo- 
dia. 



COMANDO SOUND 



Ale aqui, utilizamos apenas a funcao 
PLAY para executar pecas musicais. 
Contudo, o MSX dispoe de outro co- 
mando musical, muito mais versatil: 
SOUND. As caracteristicas basicas des- 
se comando foram explicadas no artigo 
da pagina 168. Sua fungao e alterar o 
conteiido dos registros do gerador pro- 
gramavel dc som (PSG). 

Para usarmos o comando SOUND 
na producao de sons musicais, precisa- 
mos saber os valores que devem ser co- 
locados em seus registros para produzir 
as notas. Para isso, consulte a tabela de 
conversao que esta na pagina 1015. 

O programa a seguir toca acordes de 



= 




E possivel adaptar os demais micro- 
computadores para a producao de 
acordes? 

Os micros que nao dispoem de um 
processador especial de som podem 
produzir. entre outros efeitos sonoros 
interessantes. acordes semeihantes 
30s obtidos nos computadores da linha 
MSX. Para isso, e necessario combinar 
a freqiiencia das diversas notas, o que 
requer o emprego de linguagem de 
maquina. 

A tecnica utilizada tem muita seme- 
lhanca com as que foram explicadas 
nos artigos Efeitos sonoros no Spec 
trum (pagina 556) e Apple e TK-2000: 
efeitos sonoros (pagina 712). Embora 
nao tenhamos abordado o assunto em 
INPUT, o mesmo pode ser aplicado ao 
micro TRS -Color. 



duas notas. Os dez acordes iniciais da 
musica Grceiis/ccves estao lislados nas 
linhas DATA. A melodia complela po- 
de ser obtida no artigo da pagina 816. 

10 FOR 1=0 TO 10 

20 READ A -SOUND I. A 

30 NEXT 

40 DATA 0,0,0,0,0,0,0,56.15,15 





50 FOB 1=1 
60 READ A, 
70 SOUND0 , 
80 SOUND2 , 
90 FOR J- I 
100 PLAY 
110 DATA 
1 20 DATA 
1 30 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 1 
200 DATA 



TO 10 
B.C.D.E 
B:SOUNDl , A 
D:SOUND3,C 

TO 10*E:NEXTJ.I 
05" :END 
.253,0.253,10 
.213,0.253,30 
.189,0,213,10 
.169,0.213,15 
.159,0.213,5 
. 169.1 .28.10 
,189,1.28,30 
. 225.0,225, 10 
,28.0,225.15 
.253.0,225.5 



MEL0DIAS SIMULTANEAS 



O programa a seguir possibilita a exe- 
cugao de melodias simultaneas. Ele per- 
mite que os dados correspondentes a ca- 
da uma das vozes sejam armazenados 
em linhas DATA separadas. A melodia 
podera. inclusive, ter uma velocidade di- 
terente do acompanhamenlo. 



Os dados para cada uma das tres vo- 
zes devem terminar pelo par dc valores 
99,99. As outras linhas DATA conlem 
os valores das notas e suas respect ivas 
duracoes. Cada linha DATA equivale a 
dois compassos. Para executar uma me- 
lodia com apenas duas vozes, basta co- 
locar um segundo par 99,99 logo apos 
o final dos dados da segunda voz. 

O programa traz a melodia Three 
Blind Mice (Os Tres Ratinhos Cegos) em 
um arranjo de tres vozes mostrado no 
diagrama da pagina 1012. 

10 R=RMD(-TIME) 

20 INPUT "Andamento (l-50)";TP 

30 GOSUB 30 00 

40 GOSUB 4000 

50 GOSUB 5000 

80 Kl-1 :K2-2:K3-3 

100 P1=0:P2=0:P3=0 

110 GOSUB 1000 

120 GOSUB 1100 

130 GOSUB 1200 

140 FOR 1=1 TO 192 

150 IF T1<>99THENT1-T1-K1:IFT1- 

K0THENP1 = P1+K2 rGOSUBl 000 

160 IF T2<>99THENT2=T2-K1 :IFT2= 

K0THENP2-P2+K2 : GOSUB 1 100 

170 IF T3099THENT3-T3-K1 :IFT3- 

K0THENP3=P3+K2 :GOSUB1200 

180 FOR DL«1 TO TP:NEXT 

190 NEXT 

200 PLAY "05": END 

1000 Tl = DA* (Kl .Pl+Kl) 

1010 PV=DA* (Kl ,P1) :IFPV-=990RPV= 

K0THENRETURN 

1020 SOUNDO.LQj* (PV) rSOUNDl ,HQ*( 



PV) 
1030 
1100 
11 10 



RETURN 

T2-DAI (K2.P2+KI) 

PV=DA* (K2 . P2) : IFPV=990RPV- 
KOTHENUETtJRN 
1120 SOUND2.LQ* 
PV) 
1130 
1200 
1210 



(PV) :S0UND3.HQ*( 



RETURN 

T3=DA» (K3.P3+KI) 

PV=DAt (K3.P3) :IFPV»=990RPV" 
K0THENRETURN 

1220 SOUND4.LQJ (PV) :SOUND5.HQ* t 
PV) 

12.30 RETURN 
3000 FOR 1=0 TO 10 
3010 READ 
3020 NEXT 
30 30 DATA 
0,10 
3140 
4000 
4010 
4020 
4030 



A: SOUND I. A 



0,0.0.0. 0.0,0. 56. 15,1 



RETURN 

DIM HQU37) .LOK37) 

TM=853:P2=2-(1/12) 

FOR 1=1 TO 37 

LQ* (T) -TM-256*INT(TM/256) : 
HC*(I)=TM/Z56 
4040 TM=TM/P2 

NEXT: RETURN 

DIM DAt<3. 1000) 

FOR VN=1 TO 3:P=0 

READ DA*(VN,P) :READ DA* (VN 



4050 
5000 
5010 
5020 
,P+1 
5030 
5040 
T VN 



5050 

5060 

10000 

10010 

10020 

10030 

,20, 2 

10040 

24.2, 

10050 

22. 2. 

0,2 

10060 

24.2, 

10070 

10080 

20000 

20010 

20020 

20030 

2004 

20050 

20060 

20070 

20080 

30000 

30010 

3OO20 

30030 

30040 

30050 

30060 

30070 

30080 



IF VN<4 THEN 5020 

RETURN 
DATA 17.6,15,6, 13.12 
DATA 17.6,15.6. 13.12 
DATA 20.6.18,4, 18.2.17 
DATA 20.6,18,4. IB. 2. 17 

DATA 25.4,25.2.24.2,22 
25.4,20.2,20.4,20,2 

DATA 25.2.25.2.25.2.24 
24,2,25.4,20.2.20.2.20. 



DATA 
25,2, 2 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



25,4. 
0,2,2 
17,6, 
99.99 
8.6. 1 
8,6, 1 
15,6, 
15.6. 
17.6. 
17.6. 
13.6. 
13,6, 
99.99 
1.6.8 
1.6.8 

12.6. 
12,6, 
8.6.6 
8.6,8 
5.6,6 
8.6,6 
■99,99 



25.2. 24.2.22 
0.2.20.4, 18, 
15.6. 13.12 

2.6.8. 12 
2,6,8. 12 
13.6.8,12 
12.6.13,12 
15.6.1 7.6. IS 
18.6. 17.6.15 
15.6. 17,6.12 
1.2,6.5,12 

.6.5.12 
.6.5. 12 
10.6. 1 .12 
8,6,10, 
,6.8,6, 
.6.8.6.6.6 
.6.8.6.6.6 
.6.1. 12 



.12 

.10 

.2, 

.2. 
2.2 

. 2, 
2 



12 
12, 



P=P42 

IF DA* (VN.P-2) 



>99 THEN NEX 



As linhas 10 a 80 dao inicio ao pro- 
grama. Encarregam-se de definir o an- 
damento, chamar varias sub-rotinas e 
determinar as variaveis Kl. K.2 e K3, que 
substituem os niimeros 1, 2 e 3 onde a 
velocidade for critica. 

A sub-rotina 3000 acerta a configu- 
racao inicial do PSG, alivando-o para 
a producao de notas musicais nos ires 
canais disponfveis. A primeira voz tera 
volume mais elevado que as demais. 

A sub-rotina 4000 coloca nas matri- 
zes LQ% e HQ% os valores dos bytes 
menos significativo e mais significativo, 
correspondentes as freqiiencias das no- 
tas musicais. Isso permite que as notas 
sejam definidas pelo seu numero na es- 
cala geral, e nao pelos complicados va- 
lores dos registros do PSG. 

A sub-rotina 5000 le os valores e du- 
racoes das notas em linhas DATA, co- 
locando-os na matriz DA^o (3.1 (KM)). O 
primeiro indice corresponde ao ntimc- 
ro da voz, o segundo, a posicao da no- 
ta na melodia. Esta sera !ida e depois 
executada. ao contrario dos programas 
apresentados anteriormente. PI, P2 e 
P3 funcionam como apontadores de ca- 
da uma das vozes. 

A sub-rotina das linhas 1000 a 1030 
toca uma nota no canal A; PI aponta 
o par de dados corrente que especifica 
nota e duracao; Tl e o contador que 
controla a duracao da nota. 



PROCRAMACAOBAi 



A linha 1010 coloca em PV o valor 
da noia. Se esse valor for 99, o progra- 
ma chegou ao fim dos dados referentes 
ao canal A; se for zero, trala-se de uma 
pausa. Em ambos os casos, a sub-roti- 
na termina numa instrucao RETURN. 
Nas demais situacoes, a linha 1020 co- 
loca os bytes calculados com o auxilio 
de HQ% e LQ% nos registros adequa- 
dos do gerador programavel de som, 
usando o comando SOUND. As sub- 
rotinas HOOe 1200executam as mesmas 
operacoes nos canais B e C. 

A linha 100 acerta os ponteiros para 
comecar a leitura de DA%. As linhas 
1 10 a 130 chamam as sub-rotinas 1000, 
1 100 e 1200 pela primeira vez. 



LAC0 PRINCIPAL 



O FOR. ..NEXT entre a linha 140 e 
a linha 200 constitui o laco principal do 



programa. A linha 150 testa o contador 
Tl, que content o valor da duracao da 
nota corrente no canal A: urn valor 99 
indica o fim dos dados. Se Tl tiver ou- 
tro valor, € diminuido em uma unida- 
de. Quando chegar a zero, a execucao 
da nota tera terminado e ouira sera ob- 
tida pela sub-rotina 1000. Enquanto 
valor zero nao for atingido, a nota con- 
tinua soando. 

As linhas 150 e 160 executam a mes- 
ma operacao nas duas outras vozes. A 
linha 170 provoca um atraso proporcio- 
nal ao andamento. Na linha 200, a ins- 
trucao PLAY "05" e utilizada para in- 
terromper a miisica. 

Observe que, quando utilizamos o 
comando PLAY, as duracoes eram de- 
finidas por duracoes de nota. Ja com o 
SOUND, os valores sao proporcionais 
a duracao desejada para cada nota. 

Para terminar, apresentamos as mo- 
dificacoes que precisam ser feitas no 



programa que calcula a harmonia auto- 
matica de acordes para que funcione 
com o comando SOUND: 



20 INPUT "Andamento (1-50) ";TP 
140 SOUNDO.I.Q* (PV) : SOUND 1 ,HQt(P 

V) 

150 S0UND2,LQt(TA(Ilt)) : SOUND3 . 

HQ*(TA(Ilt) ) 

160 S0UND4.LQt(TA(I2*)> : S0UND5 , 

HQt (TA(T2») ) 

170 FOR DL-1 TO (51-TP) *40/T:NE 

XT 

200 NEXT: PLAY "OS":END 

3000 FOP. 1-0 TO 10 

3010 READ A: SOUND I, A 

30 20 NEXT 

30 30 DATA 0.0.0,0,0,0,0,56.15,1 

0,10 

4000 DIM HOI (37) ,LQ«(37) 

4010 TM=853:P2»2" (1/12) 

4020 FOR 1-1 TO 37 

4030 LQI (I)=TM-256*INT(TM/256) : 

HQ»<I)=TM/256 

4040 TM-TM/P2 



TABELA DE CONVERSAO PARA O MSX 



Escala 
geral 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 



Byte mais 

significative) 

3 
3 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 



Byte menos 
significativo 

85 

37 
247 
205 
165 
127 

91 

57 

25 
251 
222 
195 
170 
146 
123 
102 

82 

63 

45 



Wumero 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 



Nota 

03C 

C + 

D 

D + 

E 

F 

F4 

G 

G + 

A 

A + 

B 
04C 

C + 

D 

D + 

E 

F 

F + 



Escala 
geral 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 



Byte mais 
significativo 

1 

1 



































Byte menos 
significativo 

28 

12 
253 
239 
225 
213 
201 
189 
179 
169 
159 
150 
142 
134 
126 
119 
112 
106 



Numero Nota 



44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 



G 

G + 

A 

A + 

B 
05C 

C + 

D 

D + 

E 

F 

F + 

G 

G + 

A 

A + 

B 
06C 
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A criacao de jogos de guerra no 
computador e uma atividade 
simplesmente fascinante. Aprenda as 
tecnicas envolvidas e depois mobilize 
seu micro para esta batalha de INPUT. 



Embora fossem conhecidos ha milha- 
res de anos, os jogos de guerra ( Warga- 
mes) estavam restritos, ate ha bem pou- 
co tempo, aos quart eis-generais e esco- 
las militares, devido a exigencia de ta- 
buleiros imensos e a grande quantidade 
de pecas necessarias para representar as 
forcas em conflito. O advento dos com- 
putadores permitiu que se popularizas- 
sem, ja que a maquina confina toda a 
massa de dados em sua memoria, utili- 
za a tela grafica como mapa e pode ate 
fazer o papel de jogador. 

Esses jogos desenvolveram-se origi- 
nalmente como elemento de apoio ao 
ensino de estrategia militar. Hoje, sua 
reproducao no computador tern seduzi- 
do uma multidao de usuarios. E, embo- 
ra o objetivo principal de um jogo de 
guerra seja sempre a eliminacao do ini- 
migo, ele se relaciona muito mais, quan- 
to a diversao proporcionada, ao xadrez 
do que a um videogame de acao, cheio 
de tiros e pistolas laser. 

Durante um jogo de guerra, a tela do 
micro exibe um mapa da regiao de ba- 
talha, indicando, em geral, as posicdes 
dos dois inimigos. O computador pos- 
sibilita uma simulacao da realidade mui- 
to mais fiel que a proporcionada pelos 
jogos tradicionais, na medida em que 
nos da a chance de posicionar nossas 
forcas sem que o inimigo as veja. As 
unidades s6 se tornam visiveis quando 
cfetivamente descobertas. 

Porem os jogos que os estrategistas 
utilizam costumam envolver os minimos 
detalhes de uma guerra — o que nao te- 
mos condicoes de fazer em um compu- 
tador domestico. 

Alguns jogos de computador sao des- 
tinados exclusivamente a adversarios 
humanos. O programa que apresenta- 
mos em INPUT, porem, permite que 
voce jogue contra seu micro. 



PLANEJAMENTO 



Uma guerra consiste em mover "uni- 
dades de combate" (em geral, soldados, 
mas, tambem, tanques ou canhoes) ate 
a posicao do inimigo, para tentar sub- 
mete-lo ou destrui-lo. 

Os ingredientes basicos de um jogo 
de guerra sao as duas forcas adversarias. 



seus movimentos e o combate entre as 
unidades. Com isso em mente, ja pode- 
mos planejar o jogo. A batalha sera na 
terra, no mar ou no ar? Queremos um 
jogo estrategico em larga escala, com 
muitos exercitos envolvidos; um jogo ta- 
tico entre dois exercitos em um unico 
campo de batalha; ou sd escaramucas 
entre combatentes individuals? 

O periodo da Histdria em que se da 
a guerra tambem e importante, pois de- 
term ina o tipo de tecnologia belica e as 
caracteristicas dos combatentes. Pode- 
mos recriar batalhas famosas, como as 
travadas por Napoleao em territorio rus- 
so, ou inventar nossa propria guerra, 
dando asas a imaginacao. 

O passo seguinte consiste na del'ini- 
cao das regras do jogo. Elas determina- 
rao as circunstancias que ajudarao ou 
prejudicarao cada um dos oponentes, 
estendendo-se aos menores detalhes in- 
cluidos no jogo. Voce pode querer, por 
exemplo, que os soldados tenham a op- 
cao de usar armaduras. Isso os protege- 
ra durante a luta, mas, em compensa- 
cao, tornara mais lento o movimento de 
avango ou de retirada. 

E muito tentador enriquecer o jogo 
com mil detalhes, aproximando-o ao 
maximo da realidade. Porem o tamanho 
da memdria limila a quantidade de de- 
talhes e a complexidade das regras. Con- 
vem, assim, manter a atencao sobre os 
pontos principals: 

• Local: informacoes, na forma de ma- 
pas, a respeito do local onde se encon- 
tram as tropas e do tipo de terreno da 
regiao — como afeta o movimento e que 
tipo de protecao oferece. 

• As tropas: quantos homens sao; que 
tipo de municao e protecao usam; a que 
velocidade se locomovem. 

• Movimento: que distancia uma unida- 
de podera se mover; como o tipo de ter- 
reno afetara o movimento. 

• Comandos: definir como serao dadas 
as ordens e se as tropas poderao deso- 
bcdece-las ou nao. 

• computador como inimigo: definir 
se a mdquina sera mais ou menos inteli- 
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JOGOS DE GUERRA 



NO TABULEIRO 



E NO COMPUTADOR 



ORGANIZACAO DO JOGO 



CENARIO 



A EPOCA 



REG RA S DA BATALHA 
FUNCIONAMENTO DA TELA 

BL OCOS GRAFICOS 

LIMPEZA DA AREA DE TEXTOS 
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gente, variando, assim, o nfvel de difi- 
culdade do jogo. 

• Combate: tipo de combate — balisti- 
co ou corpo-a-corpo; tipo de projetil — 
de simples flechas ate misseis intercon- 
tinentais. 



NOSSO JOGO 



Uma vez escolhidos o tipo e os com- 
ponentes da guerra e o periodo histdri- 
CO cm que ela ocorre, precisamos dcter- 
minar como tudo isso sera representa- 
do no micro. Devemos considcrar dois 
aspectos: o ponto de vista do jogador e 
o do computador, e como o jogo sera 
aprcsentado a cada urn deles. 

Nesta serie de cinco artigos tentare- 
mos mostrar as tecnicas basicas de pro- 
gramacao criando em seu micro um jo- 
go que denominaremos Capa e Espada. 
Ele consiste em uma batalha tatica en- 
tre dois exercitos do periodo medieval. 
Essa guerra, contudo, nao se passa em 
nenhuma data definida. 

Como a maioria dos jogos de guer- 
ra, Capa e Espada mostra na tela um 
mapa, com a disposicao das tropas e os 
acidentes geograficos da regiao. Os jo- 
gadores (no caso, voce e o computador) 
agem como comandantes das unidades, 
devendo tomar as decisoes estrategicas 
bem como dar as ordens relativas ao 
comportamento da tropa. 

Instrucoes mais detalhadas serao for- 
necidas no quarto artigo desta serie, 
quando o programa estivcr complete 
De um modo geral, cada jogador pode 
escolher entre dar ordens ou deixar as 
tropas como est5o. O jogo se desenrola 
com os jogadores movimentando seus 
comandados pelo campo de batalha, al- 
ternadamente, a fim de organizar a dis- 
posicao das forcas. Esse movimento po- 
de ou nao resultar em conflito. O efeito 
dos eventuais choques entre as unidades 
e determinado pelo tipo e pelo poder das 
tropas envolvidas — alem de uma pita- 
dinha de sorte. O jogo continua ate que 
um dos exercitos tenha sido praticamen- 
te destruido. 

O programa mostrara as informacoes 
graficas relevantes — o mapa com os 
exercitos — continuamente, reservando 
uma porcao da tela para textos. 

Usaremos blocos graficos para criar 
o mapa, de maneixa que instrucoes do 
tipo PRINT possam controlar tanto o 
mapa como a area de textos. No caso do 
TRS-Color, os blocos graficos serao de- 
finidos por instrucoes DRAW na tela 
de aha resolucao, como temos feito na 
maioria dos programas de INPUT. Uti- 
lizaremos tambem uma rotina para im- 
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primir textos na tela grafica. No Apple 
e no TK-2000, instrucoes POKE contro- 
larao o mapa, enquanto o texto ficara 
nas quatro linhas inferiores. 

Neste jogo ha quatro tipos de terre- 
no: campo aberto, vilas, florestas e 
monlanhas. Empregaremos espacos em 
branco para representar o campo — 
portanto, nao sera preciso um bloco gra- 
fico especial. Usaremos dois tipos de 
bloco para representar as montanhas e 
um tipo para cada terreno restante. 

Os exercitos terao oito unidades de 
combate: o lider e seus cavaleiros, os no- 
bres vassalos (sargentos), duas unidades 
de lanceiros, duas de arqueiros e duas 
de camponeses. As duas primeiras uni- 
dades, formadas por nobres, requerem 
blocos graficos diferentes. Para cada par 
de unidades restantes sera usado um 
mesmo caractere duas vezes. 

Teremos, assim, nove blocos grafi- 
cos: niimero um, vila; dois, florestas; 
tres e quatro, montanha; cinco, o lider 
(representado por uma bandeira); seis, 
sargentos (representados por uma ma- 
ca — arma medieval composta por um 
cabo com corrente e uma bola de ferro 
na ponta); sete, lanceiros (um escudo); 
oito, arqueiros (arco e flecha) e nove, 
camponeses (espada). 



OS BLOCOS GRAFICOS 



Os programas listados a seguir criam 
os blocos graficos descritos acima. 



210 FOR k=l TO 9 

220 READ a$ 

230 FOR 1=0 TO 7 

240 READ a 

260 POKE USR aS+I.a 

270 NEXT I 

290 NEXT K 
2540 REM Limpa tela de texto 
2550 FOR k=17 TO 21: PRINT AT k 
,0;" 

" : NEXT k 
2570 DATA "a" . 16 . 16 . 60 , 126. 255 . 
189,231 . 231 

2590 DATA "b" , 16, 56. 84 . 16. 56. 84 
. 146,16 

2610 DATA "c", 8. 20. 34. 65. 6. 8. 16 
, 2 24 

2630 DATA "d" , , 48 , 72 , 132 , 2, , 
.0 

2650 DATA "e" . 1 28 . 240 . 255 . 252 . 1 
43.128.128,128 

2670 DATA "f " , 64 , 240 , 72 , 68 , 68 , 6 
8. 78.68 

2690 DATA "g" . 255 . 23 1 . 2 Jl . 129 . 1 
29.231.102,60 

2710 DATA "h". 249. 70. 38. 25. 9. 5. 
3.1 

2 730 DATA "i" . 1 . 2 .4 . 8. 16. 160 . 64 
. 160 



fffi 



200 SCREEN 1.2: KEY OFF : COLOR 1, 

15, J5 

210 FOR 1=0 TO 71 

220 READ A 

225 VPOKE BASE(7)+192*8+1 ,A 

210 VPOKE BASE(7)+208*8+!.A 

235 VPOKE BASE{7)+224*8+l.A 

240 VPOKE BASE(7)+240*8+I.A 

24 5 NEXT 

A50 FOR 1=0 TO 1 

260 VPOKE BASE(6)+24+T. 4*16+15 

265 VPOKE BASE (6) +26+1. 6*16+15 

270 VPOKE BASE (6) +28+1. 12*16+] 5 

280 NEXT 

290 VPOKE BASE (6) +30, 13*16+15 

2570 DATA 16,16,60,126,255,189. 

2,31,231 

2590 DATA 16,56,84.16.56.84,146 

.16 

2610 DATA 8.20.34,65.6.8.16,224 

2630 DATA 0.48.72.132.2,0.0.0 

2650 DATA 128.240.255.252.143.1 

28.128. 128 

2670 DATA 64.240.72,68,68,68,78 

.68 

2690 DATA 255.231.231.129.129,2 

31.102.60 

2710 DATA 249.70.38.25.9.5.3,1 

2730 DATA 1.2.4.8.16.160.64.160 



QBE] 



,020 



210 EE = 768 :T = 16384: FOR I = 

EE TO EE + 30 * 8 - 1 
220 READ A: POKE I. A 
2 30 NEXT 

2570 DATA 64.64.80.84.85.17,2 
1.21 

2575 DATA 0.0.2,10.42.34.42,4 
2 

2580 DATA 0.32.40,8,32.40,10, 
2 

2585 DATA 1 . 5 . 2] . 1 7 . 5 . 21 . 81 . 6 
5 

2590 DATA 64,48,12,3,0,0,112, 
15 

2595 DATA 1,6,24,96.120,7,0,0 
2600 DATA 64,48.12,3,0.0,0,0 
2605 DATA 1,6.24,96.0,0,0,0 
2610 DATA 129,149,213.213.193 
.129.129.129 

2615 DATA 128.128.138.130.138 
. 128.128.128 

2620 DATA 132.149,196,132.132 
,132.196.132 

2625 DATA 128 . 128. 128 .] 30 . 130 
,130,138. 130 

2630 DATA 213,149,149,129.149 
. 148.208. 192 

2635 DATA 170,170,170.160,170 
. 138.130, 128 

2640 DATA 192,192,192,208,196, 
193,213.128 

2645 DATA 128,128.128,130.136. 
160.170.128 

2650 DATA 128,128.128,196.212 
,148,149.145 

2655 DATA 160.168.138,130,128 
.128.128. 128 
2660 DATA 128.128,168.160.168 



.128.128.128 

2665 DATA 192,212.213,213.193 

,192, 192,192 

2670 DATA 128.128,128,160.160 

.160,168,160 

2675 DATA 144,212,145,144,144 

.144,145,144 

2680 DATA 170.170.170,130,170 

.168.160. 128 

2685 DATA 213,212,212.192.212 

.148.133,129 

2690 DATA 128.128,128.160,136 

.130.170.128 

2695 DATA 129.129.129.133.14 

5,193,213.128 

2700 DATA 130,138.168,160,128 

.128,128,128 

2705 DATA 128,128,128,145,149 

.148.212,196 

2710 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

2715 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 



D 



210 FOR K=l TO 9 

220 READ AS 

230 UCS(K)=AS 

290 NEXT K 

2570 DATA BR2D2L2D5RU2R3D2R3U4L 

2UL2D2 

2590 DATA BR2P.3DRDLDL2ND4L3U2R3 

DLJ 

2610 DATA BD3E2R2UD2RFGLG3 

2630 DATA BD3E2RF3 

2650 DATA ND7FR2FD5UNR3L2 

2670 DATA ND7FR4DNR2DNFL3UR2 

2690 DATA R5ND6DL5D5R3DL 

2710 DATA NRJDRF6U4LHE2DL 

2730 DATA BR7G7E2UNF3H2DR 

Todos os programas incluem varias 
linhas DATA, utilizando-as de uma for- 
ma diferenie para a criacao dos blocos 
graficos. O Spectrum coloca seus blo- 
cos nos caracteres 1 24 a 133. O MSX usa 
a tela de texto de 32 colunas. Nao re- 
correremos a tela grafica porque nao va- 
mos empregar comandos de alta reso- 
lucao, e e mais lacil escrever na tela de 
textos. 

As linhas que vao de 210 a 245 dese- 
nham os blocos graficos na tabela de pa- 
droes. Cabe as linhas 250 a 280 colori- 
los. Sao feitas quatro copias dos nove 
blocos, uma de cada cor. Embora os 
blocos de terreno e os dois exercitos te- 
nham cada qual uma so cor e mais facil 
criar todos os blocos com as quatro co- 
res do que definir as cores de blocos in- 
dividuals. 



US0 DO POKE 



No Apple e no TK-2000, moritamos 
os blocos graficos com POKE, em vez 
de usar o comando DRAW. Fizemos is- 
so para economizar memoria, pois se- 
riam necessarios muitos bytes para de- 



finir uma tabela com tantas figuras. O 
banco de blocos ficara armazenado em 
uma regiao normalmente nao utilizada 
da pagina tres — assim, nao ocupara es- 
paco disponivel ao BASIC. Na realida- 
de, serao criados dezoito blocos, dois 
para cada unidade ou terreno, ja que, 
para obter cor, so usamos colunas pa- 
res ou impares. Paia maiores detalhes 
sobre esse tipo de bloco grafico, veja os 
artigos das paginas 489 e 507. 



A AREA DE TEXTOS 



As linhas que se seguem sao utiliza- 
das para a impressao de mensagens no 
video do micro. 



2540 REM Limpa tela de texto 
2550 FOR k-17 TO 21: PRINT AT k 
.0;" 

" : NEXT k 
2555 RETURN 



fffi 



2540 REM Limpa Area de texto 
2550 FOR 1=576 TO 767 
2555 VPOKE BASE(5)+I.32 
2560 NEXT: RETURN 



5CL3] 



2540 REM LJMPA 

2545 HOME : GOSUB 30000 

2550 RETURN 

D 

254 REM LIMPA JANELA DE TEXTO 
25 50 PMODE . 4 : PCLSC) : PMODE 3.1 
2560 RETURN 

O programa trata a tela COmo duas 
"janelas" — uma de textos, ocupando 
uma pequena area do video, e outra gra- 
fica, contendo o mapa da regiao e a dis- 
posicao das tropas adversarias. 

No desenvolvimento do jogo, a jane- 
la de textos precisara ser limpa e rees- 
crita com frcqiiencia. A janela grafica, 
porem, e mais const ante, exigindo ape- 
nas pequenas alteracoes nas posicoes das 
unidades. 

Todos os microcomputadores, com 
excecao do Apple e do TK-2000, tratam 
a tela como uma unidade, de maneira 
que essas rotinas se enearregam de apa- 
gar exclusivamente a area de textos, dei- 
xando o mapa tntacto. 

No proximo artigo da serie que aqui 
iniciamos veremos como desenhar o ma- 
pa da batalha e movimentar as unida- 
des que se confrontam. 
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MODELO FABRICANTE 


MODELO 


PAIS 






— 


Apple 11+ Appletronica 


Thor2010 


Appletronica 


Thor2010 


Brasil 


Apple 11 + 




Apple 11+ CCE 


MC-4000Exato 


Apply 


Apply 300 


Brasil 


- Sinclair ZX-81 




Applell+ CPA 


Absolulus 


CCE 


MC-4000Exato 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ CPA 


Polaris 


CPA 


Absolutus 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Digitus 


DGTAP 


CPA 


Polaris 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Dlsmac 


D-8100 


Codimex 


CS-6508 


Brasil 


TRSColor 




Apple 11+ ENIAC 


ENIAC II 


Digitus 


DGT-100 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 




Apple 11+ Franklin 


Franklin 


Digitus 


DGT-1000 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 




Apple 11+ Houston 


Houston AP 


Digitus 


DGTAP 


Brasil 


Apple II + 




Applell+ Magnex 


DM II 


Dismac 


D-8000 


Brasil 


TRS-80 Mod. I 




Applell+ Maxitronica 


MX- 2001 


Dlsmac 


D-8001/2 


Brasil 


TRS-80 Mod. I 


en 


Apple 11+ Maxitronica 


MX- 48 


Dismac 


D-8100 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Maxitronjca 


MX-64 


Dynacom 


MX-1600 


Brasil 


TRSColor 




Apple 11+ Maxitronica 


Maxitronicl 


ENIAC 


ENIAC II 


Brasil 


Apple II + 


f 


Apple 11+ Microcralt 


Cralll Plus 


Engebras 


AS-1000 


Brasil 


Sinclair ZX-81 




Apple 11+ Milmar 


Apple II Plus 


Filcres 


NEZ-8000 


Brasil 


Sinclair ZX-81 




Apple 11+ Milmar 


Apple Master 


Pranklin 


Franklin 


USA 


Apple II + 


L 


Apple 11+ Milmar 


Apple Senior 


Gradlente 


Expert GPC1 


Brasil 


MSX 




Apple 11+ Omega 


MC-400 


Houston 


Houston AP 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Polymax 


Maxxi 


Kemltron 


Na]a800 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 




Apple 11+ Polymax 


Poly Plus 


LNW 


LNW-80 


USA 


TRS-80 Mod. I 




Apple 11+ Spectrum 


Microengenho 1 


LZ 


Color 64 


Brasil 


TRSColor 




Apple 11+ Spectrum 


Spectrum ed 


Magnex 


DM II 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Suporte 


Venus II 


Maxitronica 


MX 2001 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Sycomlg 


SICI 


Maxitronica 


MX-48 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Unitron 


APII 


Maxitronica 


MX-64 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Victor do Brasil 


ElppallPlus 


Maxitronica 


Maxitronicl 


Brasil 


Apple II + 




Apple 11+ Victor do Brasil 


Elppa Jr. 


Microcralt 


Crattll Plus 


Brasil 


Apple II + 




Apple lie Microcralt 


Cra It lie 


Microcralt 


Call lie 


Brasil 


Apple lie 




Apple lie Microdigltal 


TK-3000lle 


Microdigital 


TK-3000II6 


Brasil 


Apple He 




Apple lie Spectrum 


Microengenho II 


Microdlgitai 


TK-82C 


Brasil 


Sinclair ZX-81 




MSX Gradlente 


Expert GPC1 


Microdigital 


TK-83 


Brasil 


Sinclair ZX-81 




MSX Sharp 


HotbitHB-8000 


Microdigital 


TK-85 


Brasil 


Sinclair ZX 81 




Sinclair Spectrum Microdigltal 


TK-90X 


Microdigital 


TK-90X 


Brasil 


Sinclair Spectrum 




Sinclair Spectrum Tlmex 


Tlmex 2000 


Microdigital 


TKS-800 


Brasil 


TRS-Color 




Sinclair ZX-81 Apply 


Apply 300 


Milmar 


Apple II Plus 


Brasil 


Apple II + 




Sinclair ZX-81 Engebras 


AS-1000 


Milmar 


Apple Master 


Brasil 


Apple II + 




SinclalrZX-81 Filcres 


NEZ-8000 


Milmar 


Apple Senior 


Brasil 


Apple II + 




Sinclair ZX-81 Microdigltal 


TK-82C 


Multix 


MX-Compacto 


Brasil 


TRS-80 Mod.l V 




Sinclair ZX-81 Microdlgitai 


TK-83 


Omega 


MC-400 


Brasil 


Apple II + 




Sinclair ZX-81 Microdigltal 


TK-85 


Polymax 


Maxxi 


Brasil 


Apple II + 




Sinclair ZX-81 Prologica 


CP-200 


Polymax 


Poly Plus 


Brasil 


Apple II + 






SinclalrZX-81 Ritas 


Rlngo R-470 


Prologica 


CP-200 


Brasil 


Sinclair ZX-81 








Sinclair ZX-81 Timex 


Tlmex 1000 


Prologica 


CP-300 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 






SinclalrZX-81 Tlmex 


Tlmex 1500 


Prologica 


CP-400 


Brasil 


TRS-Color 






TRSSOMod.l Dlsmac 


D-8000 


Prologica 


CP-500 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 






TRS-80 Mod. I Dlsmac 


D8001/2 


Ritas 


Rlngo R-470 


Brasil 


Sinclair ZX-81 






TRS-80 Mod. I LNW 


LNW-80 


Sharp 


HotbitHB-8000 


Brasil 


MSX 






TRS-80 Mod. I Video Genie 


Video Genie 1 


Spectrum 


Microengenho I 


Brasil 


Apple 11 + 






TRS-8uMod.lll Digitus 


DGT-100 


Spectrum 


Microengenho II 


Brasil 


Apple lie 






TRS-80 Mod.lll Digitus 


DGT-1000 


Spectrum 


Spectrum ed 


Brasil 


Apple 11 + 




TRS-80 Mod.lll Kemltron 


NajaSOO 


Suporte 


Venus II 


Brasil 


Apple 11 + 






TRS-80 Mod.lll Prologica 


CP300 


Sycomlg 


SICI 


Brasil 


Apple 11 + 






TRS-80 Mod.lll Prologica 


CP-500 


Sysdata 


Sysdata III 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 






TRS-80 Mod.lll Sysdata 


Sysdata III 


Sysdata 


Sysdata IV 


Brasil 


TRS-80 Mod.IV 






TRS-80 Mod.lll Sysdata 


Sysdata Jr. 


Sysdata 


Sysdata Jr. 


Brasil 


TRS-80 Mod.lll 


> 


TRS-80 Modi V Multix 


MX-Compacto 


Tlmex 


Timex 1000 


USA 


Sinclair ZX 81 


TRS-80 Mod IV Sysdata 


Sysdata IV 


Tlmex 


Timex 1500 


USA 


SinclalrZX-81 




TRSColor Codlmex 


CS-6508 


Tlmex 


Timex 2000 


USA 


Sinclair Spectrum 




TRS-Color Dynacom 


MX-1600 


Unitron 


APII 


Brasil 


Apple II + 




TRSColor LZ 


Color 64 


Victor do Brasil 


Elppa II Plus 


Brasil 


Apple II + 




TRS-Color Microdigltal 


TKS-800 


Victor do Brasil 


Elppa Jr. 


Brasil 


Apple II + 






TRSColor Prologica 


CP-400 


Video Genie 


Video Genie I 


USA 


TRS-80 Mod. I 








INPUT foi especialmente projetado para 


. ESS 


■ ■ [" 


f/il 1 


^i 




la 


microcomputadores compatlveis com as sete principals "j Sinclijr zxg1 


■_■ TRS-80 L 


£UtK200I ' 


Ail MSX 






linhas existentes no mercado. 

Os blocos de textos e listagens de programas aplicados ^^^ 




Quando o emblema tor seguido de uma 
faiia, enlao lanto o texlo como os 


i r- 


- 


apeoas a determinadas linhas de micros podem ser 
irjentiticados por meio dos seguintes slmbolos: 


■MM Spectrum 


l_l TRS-Color L 


programas que se sesuem passam a ser 
■J Apole II espeefficos para a linna indicada. 























NOVOS LANCAMENTOS, 
,;-. NOVOS SUCESSOS. 







A FRATERNIDADE 
DAPEDRA 

David Morrell 

Umgruposecreto, sob 
direcao de um padre 
armado, passa a agir 
contra o terrorismo. 
Mas, sera que violencia 
se combate com mais 
violencia? Eis o dilema 
de Drew, agente da Lei 
envolvido com fatos e 
figuras do mundo real, 
num li vro surpreendente 
do criador de Rambo . 



AVENTUREIROS 
EMILIONARIOS 

Clark Howard 

No romance do Texas, 
a saga da descoberta de 
um poco de petroleoe 
o drama de um casal que 
herda um lote de terra 
aparentemente sem valor 
e enfrenta com coragem 
os poderosos do lugar, 
at£ veneer. Uma vitoria 
antes de tudo moral, 
numa historia forte e 
envolvente, com realistas 
cenasdeamor. 



CANADA SEM FIM 

Bryan Forbes 

Uma brilhante historiade 
espionagem envolvendo 
a KGB. Por que matar 
uma ex-espia que ja tinha 
sido desmascarada e 
torturada tempos atras7 
Um agente ingles, seu 
antigo amante, enfrenta 
um desafio: descobrir 
por que ela foi morta. . . 
e por que agora! 



PODER 

Howard Fast 

Um lider sindical com 
a volupia do poder, 
a luta pelos direitos 
dos trabalhadores, 
hos Estados Unidos, 
e sua manipulacao 
porcorruptos 
e oportunistas; o jogo 
das ambicoes politicas. 
Admiravelmente escrito, 
um romance atualissimo 



UPERSEXO 

Alexandra Penney 

Se nao for o primeiro. 
este vai ser o lil timo 
e definitivo guia para 
o prazer que o leitor 
podera seguir: um livro 
que derruba mitos, faz 
sugestoes provocantes e 
propoe tecnicas ousadas 
para se chegar ao 
supersexo, uma relacao 
intensa e especial entre 
os casais, que nao 
exclui o romantismo. 




Nao perca tambem: A MISSAO, de Robert Bolt, o livro do filme. 




EDITORA BEST SELLER 




